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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan menghasilkan media pembelajaran multimedia interaktif materi flip flop yang layak 
digunakan di SMKN 2 Surabaya pada mata pelajaran teknik elektronika dasar. Kelayakan media 
pembelajaran ditinjau dari validitas, kepraktisan, dan efektivitasnya. 
Metode penelitian yang digunakan adalah metode Research and Development (R&D) dengan 7 langkah, 
yaitu (1) Potensi dan Masalah, (2) Pengumpulan Data, (3) Desain Media, (4) Validasi Media, (5) Revisi 
Media, (6) Uji Coba Media, dan (7) Analisis dan Pelaporan. Pada langkah uji coba media digunakan metode 
penelitian pre-experiment design tipe One-Shot Case Study. 
Berdasarkan hasil validasi, media pembelajaran dikategorikan sangat baik dengan persentase validitas 
sebesar 89,84%. Berdasarkan hasil dari angket respon siswa, media pembelajaran dikategorikan baik dengan 
persentase kepraktisan sebesar 80,23%. Berdasarkan ketuntasan hasil belajar kelas X TAV 4 SMKN 2 
Surabaya, media pembelajaran dinyatakan efektif dengan jumlah siswa yang tuntas sebanyak 26 siswa dan 
7 siswa tidak tuntas dan kelas X TAV 4 dinyatakan tuntas secara klasikal dengan persentase sebesar 78,79%. 
Dengan demikian, media pembelajaran multimedia interaktif materi flip flop yang dikembangkan 
menggunakan Lectora Inspire dinyatakan layak digunakan di SMKN 2 Surabaya pada mata pelajaran teknik 
elektronika dasar. 
Kata Kunci: media pembelajaran, multimedia, interaktif, flip flop, teknik elektronika dasar. 
  
Abstract 
Aim of this research was to create interactive multimedia learning media of flip flop which feasible to be 
used at SMKN 2 Surabaya on basic electronics engineering subjects. The feasibility of learning media was 
reviewed based on its validity, practicality, and effectiveness. 
The research methods which was used in this research is Research and Development (R&D) methods with 
7 steps, those are (1) Potentials and Problems, (2) Data Collection, (3) Media Design, (4) Media Validation, 
(5) Media Revision, (6) Media Trials, and (7) Analysis and Reporting. Pre-experiment design type One-Shot 
Case Study Methods was used in Media Trials step. 
Based on the results of the validation, the learning media were well categorized with percentage of validity 
about 89,84%. Based on the results of student questionnaire responses, the learning media were well 
categorized with percentage of practicality about 80,23%. Based on result of formative test of the student of 
class X TAV 4, the learning media were declared effective by the number of students who passed as many 
as 26 students and 7 students do not passed, and class X TAV 4 was declared passed classically with 
percentage of 78,79%. Therefore, the interactive multimedia learning media which was developed using 
Lectora Inspire was declared feasible to be used at SMKN 2 Surabaya on basic electronics engineering 
subjects. 





Pendekatan pembelajaran dengan menggunakan 
metode ceramah sampai saat ini masih sering digunakan. 
Metode ceramah juga memiliki kelemahan seperti peserta 
didik menjadi cepat bosan dan tidak memperhatikan materi 
yang disampaikan dan akan membuat peserta didik saling 
mengobrol sendiri. Mengingat adanya kelemahan dalam 
pembelajaran yang menggunakan guru sebagai sumber 
belajar utama, maka perlu ada usaha untuk mengatasi 
kelemahan-kelemahan tersebut (Wena, 2011 : 202). Salah 
satu solusi untuk mengatasi hal itu yaitu dengan 
menggunakan media pembelajaran. Pada awalnya media 
hanya dianggap sebagai alat bantu, dimana alat bantu ini 
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menekankan alat bantu visual misalnya gambar, obyek, dan 
alat bantu lain yang dapat memberikan pengalaman 
konkret, motivasi belajar serta mempertinggi daya serap 
siswa. Penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat 
meningkatkan daya serap terhadap materi serta membuat 
pembelajaran lebih efektif dan diharapkan dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. 
Pembelajaran saat ini telah banyak dipadukan dengan 
penggunaan teknologi atau lebih dikenal dengan 
pembelajaran berbasis ICT. Para guru membuat dan 
mengembangkan media pembelajaran dengan 
memanfaatkan teknologi komputer. Pada umumnya 
software yang paling banyak digunakan adalah Microsoft 
Office Power Point. Sekarang ini telah banyak media 
pembelajaran yang telah dikembangkan menggunakan 
Adobe Flash. Namun pengembangan media pembelajaran 
menggunakan media Adobe Flash dirasa sangat sulit 
karena membutuhkan keahlian pemrograman dalam 
menggunakannya. 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah ada, 
Pengembangan Media Pembelajaran Dasar Kompetensi 
Kejuruan Menggunakan Adobe Flash CS4 untuk SMK 
Negeri 1 Blitar oleh Riza Elok Mahmudah (Unesa, 2013) 
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dihasilkan 
pada penelitian tersebut adalah media pembelajaran 
menggunakan Adobe Flash CS4 (MEPAF) pada Dasar 
Kompetensi Kejuruan yaitu: (1) menerapkan dasar-dasar 
kelistrikan, (2) menerapkan dasar-dasar elektronika, (3) 
menerapkan dasar-dasar teknik digital dan (4) menerapkan 
keselamatan kesehatan kerja. Hasil angket respon guru 
menunjukkan penilaian sebesar 79,17%, artinya media 
pembelajaran sangat baik digunakan oleh guru untuk 
menyampaikan materi kepada siswa. Hasil angket respon 
siswa menunjukkan penilaian sebesar  82,64%, artinya 
media sangat baik bagi siswa untuk membantu siswa 
memahami materi yang dipelajari. 
Merujuk pada hasil penelitian sebelumnya yang 
mengembangkan media pembelajaran menggunakan 
Adobe Flash menunjukkan hasil yang baik. Penggunaan 
media Adobe Flash memang lebih menarik daripada 
menggunakan Ms. Office Power Point. Namun mayoritas 
dari guru tidak mampu untuk menggunakan Adobe Flash 
secara maksimal karena tidak memiliki kemampuan 
pemrograman. Hal ini membuat penulis mencari solusi lain 
dalam pengembangan media pembelajaran. Salah satu 
software lain yang dapat digunakan untuk mengembangkan 
media pembelajaran adalah Lectora Inspire dengan 
kemudahannya untuk membuat media pembelajaran yang 
mendukung gambar, audio, video, dan flash serta dapat 
membuat evaluasi berupa pilihan ganda, benar/salah, essay, 
dan lain-lain.. 
Berdasarkan hal itu, peneliti bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran multimedia 
interaktif dengan menggunakan bantuan software Lectora 
Inspire agar lebih memudahkan guru. Media pembelajaran 
yang dikembangkan haruslah layak digunakan sehingga 
dapat memberikan manfaat bagi siswa. Kelayakan sebuah 
media pembelajaran dapat diketahui dari validitas, 
kepraktisan, dan efektivitas media pembelajaran tersebut. 
Untuk mengetahui apakah media pembelajaran yang telah 
dikembangkan layak digunakan sebagai media 
pembelajaran, peneliti bermaksud melakukan penelitian 
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 
Multimedia Interaktif Materi Flip Flop Menggunakan 
Lectora Inspire Pada Mata Pelajaran Teknik Elektronika 
Dasar di SMKN 2 Surabaya”. 
Dari penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan 
sebuah media pembelajaran materi flip flop yang layak 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran ditinjau dari 
validitas, kepraktisan, dan efektivitas media. Oleh karena 
itu tujuan penelitian ini adalah 1) Untuk mengetahui 
validitas media pembelajaran berdasarkan hasil validasi 
dari para validator terhadap media pembelajaran 
multimedia interaktif materi flip flop yang telah 
dikembangkan menggunakan Lectora Inspire pada mata 
pelajaran teknik elektronika dasar di SMKN 2 Surabaya, 2) 
Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran 
berdasarkan hasil angket respon siswa terhadap media 
pembelajaran multimedia interaktif materi flip flop yang 
telah dikembangkan menggunakan Lectora Inspire pada 
mata pelajaran teknik elektronika dasar di SMKN 2 
Surabaya, dan 3) Untuk mengetahui efektivitas media 
pembelajaran berdasarkan ketuntasan hasil belajar siswa 
yang telah menggunakan media pembelajaran multimedia 
interaktif materi flip flop yang telah dikembangkan 
menggunakan Lectora Inspire pada mata pelajaran teknik 
elektronika dasar di SMKN 2 Surabaya. 
Menurut Lefrancois (1988: 370) dalam Yamin (2013: 
15), pembelajaran (instruction) merupakan persiapan 
kejadian-kejadian eksternal dalam suatu situasi belajar 
dalam rangka memudahkan pebelajar (siswa) belajar, 
menyimpan (kekuatan mengingat informasi), atau 
mentransfer pengetahuan dan keterampilan. Menurut 
Yusufhadi Miarso (2004: 545) dalam Yamin (2013: 15), 
pembelajaran adalah suatu usaha yang disengaja, 
bertujuan, dan terkendali agar orang lain belajar atau terjadi 
perubahan yang relatif menetap pada diri orang lain. 
Berrdasarkan hal itu, tampak bahwa pembelajaran bukan 
menitik beratkan pada “apa yang dipelajari”, melainkan 
pada “bagaimana membuat pebelajar mengalami proses 
belajar, yaitu cara-cara yang untuk mencapai tujuan yang 
berkaitan dengan cara pengorganisasian materi, cara 
penyampaian pelajaran, dan cara mengelola pembelajaran. 
Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi 
dan berlangsung dalam suatu sistem. Oleh karena itu, 
media pembelajaran menempati posisi yang cukup penting 
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sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran. Tanpa 
media, komunikasi tidak akan terjadi dan proses 
pembelajaran sebagai proses komunikasi juga tidak bisa 
berlangsung optimal. Media pembelajara merupakan 
komponen integral dari sistem pembelajaran. Posisi media 
pembelajaran sebagai komponen komunikasi ditunjukkan 
pada Gambar 1 sebagai berikut. 
 
Gambar 1. Posisi Media dalam Sistem Pembelajaran (Daryanto, 
2013: 7) 
Kata media berasal dari bahasa Latin yang merupakan 
bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti 
perantara atau pengatar (Arief S. Sadiman dik, 2006 : 6, 
dalam Sukiman, 2012 : 27). Jadi secara bahasa, Azhar 
Arsyad (1996) dalam Sukiman (2012 : 28) menjelaskan 
media berarti pengantar pesan dari pengirim kepada 
penerima pesan. Secara lebih khusus, menurut Sukiman 
(2012 : 29), media pembelajaran adalah segala sesuatu 
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari 
pengirim ke penerima sehingga merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian, dan minat serta kemauan peserta didik 
sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam 
rangka mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. 
Menurut Kemp & Dayton (1985: 28) dalam Sukiman 
(2012: 39), media pembelajaran dapat memenuhi tiga 
fungsi utama apabila media itu digunakan untuk 
perorangan, kelompok, atau kelompok pendengar yang 
besar jumlahnya, yaitu (a) memotivasi minat dan tindakan, 
(b) menyajikan informasi, dan (c) memberi instruksi. Hasil 
yang diharapkan adalah melahirkan minat dan merangsang 
para peserta didik atau pendengar untuk bertindak. 
Pencapaian tujuan ini akan mempengaruhi sikap, nilai, dan 
emosi. 
Media pembelajaran yang digunakan pada kegiatan 
belajar mengajar haruslah layak digunakan sehingga dapat 
memberikan manfaat pada peserta didik. Nieveen (1999) 
menyatakan tiga aspek yang perlu diperhatikan dalam 
menilai kualitas suatu produk dari penelitian 
pengembangan, yaitu validitas (validity), kepraktisan 
(practicality)), dan efektivitas (effectiveness). Seals dan 
Richey (1994) juga menyatakan bahwa produk 
pembelajaran dalam penelitian pengembangan harus 
memenuhi kriteria validitas, kepraktisan, dan efektivitas. 
Oleh karena itu pada penelitian pengembangan media 
pembelajaran ini, kelayakan media pembelajaran yang 
dihasilkan dapat ditinjau dari validitas, kepraktisan, dan 
efektivitasnya. 
Lectora Inspire adalah sebuah alat pengembang 
pembelajaran elektronik (elearning), atau dikenal dengan 
authoring software, yang dikembangan oleh Trivantis 
Corporation. Software authoring tools yang juga dikenal 
sebagai authorware merupakan merupakan sebuah 
program untuk membantu menulis hypertext atau 
multimedia aplikasi. Authoring tools biasanya 
memungkinkan untuk membuat aplikasi hanya dengan 
paragraf teks, ilustrsi, atau lagu. Dengan mendefinisikan 
objek hubungan yang satu sama lain, dan dengan urutan 
yang tepat pengguna authoring tools dapat menghasilkan 
aplikasi grafis yang menarik dan bermanfaat. 
Lectora Inspire dapat menjadi solusi yang cocok 
sebagai course authoring tool yang dapat membantu guru 
menerjemahkan instructional design menjadi bahan ajar 
dan materi uji yang bersifat interaktif tanpa harus terlibat 
keahlian yang terlalu teknis. Lectora Inspire dapat 
membantu pembuatan konten digital dalam bentuk video 
yang sangat dinamis serta konten multimedia yang berbasis 
animasi flash dengan sangat mudah tanpa diperlukan 
keahlian teknis yang tinggi karena Lectora Inspire telah 
terintegrasi dengan berbagai tool yang dibutuhkan untuk 
membuat konten multimedia yang bersifat interaktif 
dengan sangat mudah dan cepat karena dibundling dengan 
Camtasia Studio, Snagit, dan Flypaper. 
 
METODE 
Pada pelaksanaan penelitian digunakan metode 
Research and Development (R&D) atau metode penelitian 
dan pengembangan. Menurut Sugiyono (2013 : 407) 
metode penelitian dan pengembangan adalah metode 
penelitian yang digunakan menghasilkan produk tertentu 
dan menguji keefektifan produk tersebut. Hasil dari 
penelitian ini berupa media pembelajaran multimedia 
interaktif kompetensi dasar teknik digital materi flip flop 
pada mata pelajaran teknik elektronika. 
Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 2 Surabaya. 
Waktu pelaksanaan penelitian yaitu pada semester genap 
tahun ajaran 2015/2016. Sasaran pada penelitian ini 
ditujukan pada siswa SMKN 2 Surabaya kelas X TAV 4 
yang berjumlah 33 siswa. 
Menurut Sugiyono (2013 : 409) langkah-langkah 
metode penelitian dan pengembangan adalah potensi dan 
masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi 
desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji 
coba pemakaian, revisi produk, dan produksi masal. 
Langkah-langkah penggunaan metode penelitian R&D 
menurut Sugiyono dapat dilihat pada Gambar 2 berikut ini. 
 




Gambar 2. Langkah-langkah Penggunaan Metode R&D 
(Sugiyono, 2013 : 409) 
Hasil dari penelitian ini tidak diproduksi masal. 
Sehingga pada penelitian ini hanya menggunakan 7 
langkah yaitu sampai pada langkah uji coba produk dan 
diakhiri dengan tahap analisis dan pelaporan. Langkah-
langkah metode R&D yang digunakan pada penelitian ini 
dapat dilihat pada Gambar 3 berikut ini. 
 
Gambar 3. Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan 
Media Pembelajaran 
Pada tahap uji coba media, media pembelajaran 
diujicobakan menggunakan metode penelitian pre-
experiment design tipe One-Shot Case Study seperti 
Gambar 4 berikut ini. 
 
Gambar 4. Desain penelitian One-Shot Case Study (Sugiyono, 
2013:11) 
Keterangan: 
X = treatment yang diberikan (variabel independen) 
O = observasi (variabel dependen) 
Pada sebuah penelitian, peneliti membutuhkan data-
data sebagai bahan penelitiannya. Untuk memperoleh data-
data tersebut, dalam penelitian dapat digunakan berbagai 
macam teknik, di antaranya adalah dengan angket, 
observasi, wawancara, tes, dan analisis dokumen 
(Widoyoko, 2013 : 33). 
Pada penelitian ini digunakan teknik pengumpulan data 
dengan studi kepustakaan, angket, dan tes hasil belajar. 
Studi kepustakaan dilakukan dengan mengkaji buku-buku 
dan referensi yang berhubungan dengan penelitian 
pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif. 
Untuk mengumpulkan data hasil uji coba media 
pembelajaran yang telah dibuat, digunakan angket berupa 
lembar validasi yang diberikan pada guru dan dosen 
sebagai validator, dan lembar angket respon pada siswa. 
Untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah 
menggunakan media pembelajaran maka dilakukan 
evaluasi dan penilai dengan diberikan lembar soal tentang 
materi yang telah dipelajari dari media pembelajaran. 
Instrumen penelitian yang digunakan untuk 
mengumpulkan data yang diperlukan yaitu lembar validasi 
media pembelajaran, lembar angket respon siswa, lembar 
validasi soal tes hasil belajar, dan lembar soal tes hasil 
belajar. Dari instrumen-instrumen penelitian tersebut akan 
didapatkan data yang dapat digunakan untuk mengetahui 
validitas, kepraktisan, dan efektivitas media pembelajaran. 
Penilaian validitas media pembelajaran, respon siswa 
terhadap media pembelajaran, dan validitas soal dilakukan 
dengan memberikan tanggapan dengan kategori sangat 
baik, baik, tidak baik, dan sangat tidak baik. Data ini 
selanjutnya dianalisis menggunakan analisis hasil rating 
atau skala penilaian seperti pada Tabel 1 berikut ini. 
Tabel 1. Skala Penilaian Validasi dan Angket Respon 
 
(Widoyoko, 2013:105) 
Perhitungan skor penilaian dari validator dan respon 
siswa dapat dihitung menggunakan rumus sebagai berikut.  
Jumlah skor n validator menjawab SB = n x 4 
Jumlah skor n validator menjawab B = n x 3 
Jumlah skor n validator menjawab TB = n x 2 
Jumlah skor n validator menjawab STB = n x 1 + 
    Jumlah = v 
Jumlah skor tertinggi = p x n (semua menjawab SB) 
Keterangan :  p = bobot skor penilaian tertinggi 
 n = jumlah validator 
(Widoyoko, 2013:110) 
Hasil rating (HR) atau persentase jawaban validator 
atau responden dapat dihitung dengan membandingkan 
jumlah skor penilaian dengan jumlah skor tertinggi seperti 
rumus sebagai berikut. 
HR =
jumlah skor penilaian (𝑣)
jumlah skor tertinggi
 ×  100% 
(Widoyoko, 2013:110) 
Analisis hasil belajar siswa dilakukan dengan cara 
membandingkan nilai tes hasil belajar siswa dengan KKM. 
KKM yang digunakan di SMKN 2 Surabaya sesuai dengan 
Permendikbud nomor 81A tahun 2013, untuk KD pada KI-
3 dan KI-4, seorang peserta didik dinyatakan sudah tuntas 
belajar untuk menguasai KD yang dipelajarinya apabila 
menunjukkan indikator nilai ≥ 2,66 dari hasil tes formatif. 
Untuk menentukan nilai siswa (individual) digunakan 







































Kategori Skor Persentase 
Sangat Baik (SB) 4 > 81,25% – 100% 
Baik (B) 3 > 62,5% – 81,25% 
Tidak Baik (TB) 2 > 43,75% – 62,5% 
Sangat Tidak Baik (STB) 1 25% – 43,75% 
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Sedangkan untuk ketuntasan klasikal, suatu kelas 
dinyatakan tuntas secara klasikal apabila persentase siswa 
yang tuntas (siswa dengan nilai ≥ 2,66) adalah ≥ 75%. 
Untuk mengetahui persentase jumlah siswa yang tuntas 
digunakan rumus sebagai berikut. 
Ketuntasan kelas =




HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian dan pengembangan media pembelajaran 
multimedia interaktif materi flip flop bertujuan untuk 
mengetahui kelayakan media pembealajaran yang 
dikembangkan menggunakan Lectora Inspire 12. 
Kelayakan media pembelajaran ditinjau dari validitas, 
kepraktisan, dan efektivitas media berdasarkan validasi 
dari validator, angket respon siswa, dan ketuntasan hasil 
belajar siswa.  Media pembelajaran multimedia interaktif 
materi flip flop yang telah dikembangkan menggunakan 
Lectora Inspire pada mata pelajaran teknik elektronika 
dasar di SMKN 2 Surabaya, mempunya lima menu utama 
yang terdiri dari panduan, kompetensi, materi, evaluasi, 
dan pustaka. Pada halaman menu materi terdiri dari 5 menu 
materi yaitu, pendahuluan, flip flop SR, flip flop D, flip flop 
JK dan flip flop T. Pada halaman materi pada setiap pokok 
bahasan jenis flip flop terdapat simulasi cara kerja flip flop 
seperti yang terlihat pada Gambar 8 dan pada akhir dari 
halaman materi akan disajikan evaluasi untuk mengetahui 
tingkat pemahaman siswa tentang flip flop setelah 
menggunakan media pembelajaran multimedia interaktif 
materi flip flop ini. Berikut ini adalah beberapa contoh 
tampilan dari media pembelajaran multimedia interaktif 
materi flip flop yang telah dikembangkan. 
 
Gambar 5. Tampilan Awal Media Pembelajaran 
 
Gambar 6. Menu Utama Media Pembelajaran 
 
Gambar 7. Menu Materi Media Pembelajaran 
 
Gambar 8. Halaman Materi Flip Flop JK 
 
Gambar 9. Halaman Evaluasi Media Pembelajaran 
Setelah dilakukan penelitian, maka didapat data-data 
dari lembar validasi media pembelajaran, lembar angket 
respon siswa, lembar validasi soal tes hasil belajar, dan 
lembar soal tes hasil belajar. Selanjutnya dari data-data 
tersebut dihitung dan dianalisis sesuai dengan teknik 
analisis data pada pembahasan sebelumnya. 
Berdasarkan data dari lembar validasi media 
pembelajaran, setelah dilakukan perhitungan dan analisis 
didapatkan hasil seperti yang ditunjukkan grafik pada 
Gambar 10 berikut ini. 
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Hasil validasi media pembelajaran multimedia 
interaktif materi flip flop pada aspek materi mendapatkan 
hasil rating sebesar 97,92% yang dapat dikategorikan 
sangat baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran multimedia interaktif materi flip flop layak 
digunakan ditinjau dari validitas media pembelajaran pada 
aspek materi. 
Hasil validasi media pembelajaran multimedia 
interaktif materi flip flop pada aspek ilustrasi media 
mendapatkan hasil rating sebesar 88,28% yang dapat 
dikategorikan sangat baik. Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran multimedia interaktif materi 
flip flop layak digunakan ditinjau dari validitas media 
pembelajaran pada aspek ilustrasi media. 
Hasil validasi media pembelajaran multimedia 
interaktif materi flip flop pada aspek bahasa mendapatkan 
hasil rating sebesar 83,33% yang dapat dikategorikan 
sangat baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran multimedia interaktif materi flip flop layak 
digunakan ditinjau dari validitas media pembelajaran pada 
aspek bahasa. 
Secara keseluruhan, hasil validasi media pembelajaran 
multimedia interaktif materi flip flop mendapatkan hasil 
rating sebesar 89,84% yang dapat dikategorikan sangat 
baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran multimedia interaktif materi flip flop yang 
telah dikembangkan menggunakan Lectora Inspire pada 
mata pelajaran teknik elektronika dasar di SMKN 2 
Surabaya layak digunakan ditinjau dari validitas media 
pembelajaran. 
Berdasarkan data dari lembar angket respon siswa 
terhadap media pembelajaran, setelah dilakukan 
perhitungan dan analisis didapatkan hasil seperti yang 
ditunjukkan grafik pada Gambar 11 berikut ini. 
 
Gambar 11. Grafik Hasil Rating Respon Siswa 
Hasil angket respon siswa terhadap media 
pembelajaran multimedia interaktif materi flip flop pada 
aspek tampilan media pembelajaran mendapatkan hasil 
rating sebesar 86,26% yang dapat dikategorikan sangat 
baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran multimedia interaktif materi flip flop layak 
digunakan ditinjau dari kepraktisan media pada aspek 
tampilan media pembelajaran. 
Hasil angket respon siswa terhadap media 
pembelajaran multimedia interaktif materi flip flop pada 
pemahaman materi media pembelajaran mendapatkan hasil 
rating sebesar 76,39% yang dapat dikategorikan baik. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
multimedia interaktif materi flip flop layak digunakan 
ditinjau dari kepraktisan media pada aspek pemahaman 
materi media pembelajaran. 
Hasil angket respon siswa terhadap media 
pembelajaran multimedia interaktif materi flip flop pada 
aspek menariknya media pembelajaran mendapatkan hasil 
rating sebesar 78,03% yang dapat dikategorikan baik. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
multimedia interaktif materi flip flop layak digunakan 
ditinjau dari kepraktisan media pada aspek menariknya 
media pembelajaran. 
Secara keseluruhan, hasil angket respon siswa terhadap 
media pembelajaran multimedia interaktif materi flip flop 
mendapatkan hasil rating sebesar 80,23% yang dapat 
dikategorikan baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran multimedia interaktif materi flip flop 
yang telah dikembangkan menggunakan Lectora Inspire 
pada mata pelajaran teknik elektronika dasar di SMKN 2 
Surabaya layak digunakan ditinjau dari kepraktisan media 
pembelajaran. 
Berdasarkan data dari lembar validasi soal tes hasil 
belajar, setelah dilakukan perhitungan dan analisis 
didapatkan hasil rating sebesar 93,33% yang dapat 
dikategorikan sangat baik. Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa soal tes hasil belajar layak digunakan sebagai soal 
evaluasi hasil belajar siswa setelah menggunakan media 
pembelajaran. 
Berdasarkan data dari lembar soal tes hasil belajar 
siswa, setelah dilakukan perhitungan dan analisis 
didapatkan nilai hasil siswa dan diketahui jumlah siswa 
yang tuntas dan tidak tuntas yang ditunjukkan pada Tabel 
2 berikut ini. 
Tabel 2. Ketuntasan Hasil Belajar Individual 
 
Jumlah siswa kelas X TAV 4 SMKN 2 Surabaya yang 
tuntas berjumlah 26 orang siswa sedangkan yang tidak 
tuntas berjumlah 7 orang siswa. Untuk mengetahui 
ketuntasan klasikal kelas X TAV 4 dihitung dengan cara 
membandingkan jumlah siswa yang tuntas dengan jumlah 
seluruh siswa kelas tersebut. Selanjutnya hasil dari 
persentase siswa yang tuntas dapat dilihat pada grafik yang 




Tuntas Tidak Tuntas 
26 siswa 7 siswa 33 siswa 
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723 
 
Gambar 12. Grafik persentase ketuntasan hasil belajar kelas X 
TAV 4 
Berdasarkan grafik pada Gambar 4.11 dapat diketahui 
persentase siswa yang tuntas sebesar 78,79%. Hal ini 
menunjukkan bahwa kelas X TAV 4 SMKN 2 Surabaya 
tuntas secara klasikal. Sehingga media pembelajaran 
multimedia interaktif materi flip flop yang dikembangkan 
menggunakan Lectora Inspire pada mata pelajaran teknik 
elektronika dasar di SMKN 2 Surabaya dapat dinyatakan 




Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada 
pembahasan sebelumnya dapat ditarik simpulan yaitu 1) 
Validitas media pembelajaran multimedia interaktif materi 
flip flop yang dikembangkan menggunakan Lectora 
Inspire pada mata pelajaran teknik elektronika dasar di 
SMKN 2 Surabaya dinyatakan sangat baik dengan 
persentase sebesar 89,84%. 2) Kepraktisan media 
pembelajaran berdasarkan respon siswa kelas X TAV 4 
SMKN 2 Surabaya terhadap media pembelajaran 
multimedia interaktif materi flip flop yang dikembangkan 
menggunakan Lectora Inspire dinyatakan baik dengan 
persentase sebesar 80,23%. 3) Berdasarkan ketuntasan 
hasil belajar siswa kelas X TAV 4 SMKN 2 Surabaya 
setelah menggunakan media pembelajaran multimedia 
interaktif materi flip flop sebanyak 26 siswa dinyatakan 
tuntas sedangkan 7 siswa dinyatakan tidak tuntas dan kelas 
X TAV 4 dinyatakan tuntas secara klasikal dengan 
presentase 78,79%. Sehingga media pembelajaran 
multimedia interaktif materi flip flop dapat dinyatakan 
efektif digunakan dalam pembelajaran. 
Media pembelajaran multimedia interaktif materi flip 
flop yang dikembangkan menggunakan Lectora Inspire 
dinilai berdasarkan 3 aspek yaitu validitas, kepraktisan, dan 
efektivitas media pembelajaran dapat dinyatakan “Layak” 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 
 
Saran 
Pengembangan media pembelajaran menggunakan 
softawre Lectora Inspire perlu dikembangkan lagi 
mengikuti perkembangan teknologi, seperti dengan cara 
mempublikasikan dalam bentuk  HTML yang dapat diakses 
secara online melalui internet sehinggat siswa dapat 
membuka media pembelajaran dari mana saja dan hasil 
evaluasi dapat langsung masuk pada database nilai siswa. 
Pada peneliti selanjutnya, diharapkan dapat lebih 
mengembangkan lagi media pembelajaran yang lebih 
menarik menggunakan Lectora Inspire versi terbaru 
dengan memperbaiki kekurangan pada media 
pembelajaran ini, seperti media tidak bisa fullscreen, tidak 
adanya suara tombol saat diklik, serta masih kurangnya 
animasi atau simulasi yang lebih menarik dan interaktif. 
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